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An Action Game-oriented Programming Language
Taketoshi Nishimori† and Yasushi Kuno†
As the complexity of video game software grew, it became diﬃcult to develop them through
traditional tiral-and-error processes. To overcome the problem, many farms have developed
scripting languages to help game designers modify their design quickly, without help from
the programmers. However, most of these languages have ad hoc design and closely tied to
speciﬁc game, making it diﬃcult to reuse the system for other games. This paper presents a
survey of existing scripting language targeted to commercial video game development, and our
eﬀort toward general, game-independent scripting language. And we evaluate eﬀectiveness of
our scripting system in commercial video game development project.
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MH(mh_n07_rp2)
　MH_HIGH(PUNCH_L,
　　0, 12, 0, 35,11,
　　ATF_NORMAL, TACHI, TACHI)

















shift button 39 39
attack 18 asi_l -1 15 +1 hi none fr




　file btn_a 0 "L_JKD_L_STEP_LOW_K"
　　file btn_y 0 "H_JKD_L_STEP_HK"
end
　end
　file btn_x 0 "M_JKD_L_SIDE_K"
end
end
図 1 K1（左）と K2（右）のシステムの記述例
Fig. 1 Scripting examples of K1 System (left) and K2 System (right).
ﬁle名 種別 判定 判定モデル 値 攻撃方向 高さ 種別 . . .
JAB pnch 8 右手+右肘 3 NORMAL H NORMAL . . .
RLRP pnch 19 左手+左肘 17 NORMAL H NORMAL . . .
MAWAK kick 22 左足+左膝 19 RIGHT H NORMAL . . .
図 2 K3のシステムの記述例
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char Car : Obj {




















char Bom : Obj {
int start;




































Aの記述例を図 3に示す．構文は C++言語や Java
言語に近い．クラスはメソッドとメンバ変数により構










































　create BOM :pos x, y
-----------------
* 40 loop

























move_roll(8, 0x400, 0x4100, 0);
wait 8;




hit_point(-1); /** 無敵にしておく **/
move_posi_rel(3:00, 0, 0, 2m);
move_roll_rel(1:00, 0, 0x2000, 0);
wait 5:00;
}
図 4 S1（左）と S2（右）のシステムの記述例




































































図 4 右は S2による，車キャラクタの定義例である．


















































Table 2 Comparing table.
ゲーム名 状態機械 並行 通信
K1 △ × ×
K2 △ × ×
K3 △ × ×
A ○ △ △
S1 △ ○ △
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図 6 図 5 の構造図





















図 5 の例において，ロボットクラスは次の 4つの状
態を持ち，各状態の処理は次のようになっている．
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public class Robot implements Runnable {
static final int NUL = -1;
static final int IDOL = 0;
static final int PUNCH = 1;
static final int WALK = 2;
int state = IDOL, dir;
public Robot() { model("human_model"); }
/* 処理の委譲 */
void sync() { /* ... */ }
/* ライブラリ */
void model(String name) { /* ... */ }
void repeatMotion(String name) { /*...*/ }
void playMotion(String name) { /*...*/ }
boolean isEndOfMotion() { /*...*/ }
void turn(int dir) { /*...*/ }
void advance(int speed) { /*...*/ }
/* メッセージ受信 */
synchronized public void punch() {
if (state == IDOL) state = PUNCH;
}
synchronized public void walk(int dir) {





















































内容の Tupleが Tuple Space上に 2つ以上存在
できる．

























1行目で書き込んだ Tupleは 4行目 in命令の識
別子と引数の数と型がマッチする．よってこの in
命令によりTuple Spaceから取り出される．同様





























図 7 のように Tuple Spaceのない言語でこのサン
プルの処理を書く場合，コマンドを受け付けるための
関数や，コマンドをキューに溜める処理が必要となる











































　extern void 人間 "human" (string)
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　// res:返却値格納先
　void
　human(SObj* obj, Tuple* arg, void* res)
　{
　 Tuple::iterator i = arg->iterator();




　turn(SObj* obj, Tuple* arg, void* res)
　{
　 Tuple::iterator i = arg->iterator();
　 int dir = i.get_int(); i.next();
　 int spd = i.get_int();
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図 8 キャラクタ選択中（上）とプレイ中（下）の画面
Fig. 8 Screen shots in selecting character (upper) and
playing (bottom).






















Table 3 A scale of program.
行数 8,910行（コメント，空行含む）
クラス数 32
スレッド数 2つのクラスが 8．残りは 1つ
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表 4 クラスの記述内容




































主な Tuple Spaceの使われ方を表 6 に，実行時の



















　 !inp(状態，A, "死亡") and
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表 6 Tuple Spaceの主な使われ方



































表 7 実行時の主な Tupleのアクセス量
Table 7 An access measure of significant Tuples.
Tupleの識別子 OUT READ HIT HITRATE LEFT
ターゲット 82 230 134 0.5826 0.7035
選択キャラ 4 60 4 0.0667 0.8687
プレーヤロボット 2 33733 33677 0.9983 0.8664
状態 1909 1057087 40365 0.0382 5.2192
敵ロボ 6 3864 2058 0.5326 0.3238
コマンド 16061 214676 53174 0.2477 1.6599
攻撃判定 437 12483 437 0.0350 0.0315
攻撃当たった 67 60322 112 0.0019 0.6861
カメラ揺らし 19 18919 19 0.0010 0.0000
選択 3 19248 3 0.0002 0.0000
イベント終了 2 527 2 0.0038 0.0000
表示人数 12 12 12 1.0000 0.0007
位置情報 20 44 20 0.4545 0.0000
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表 8 主な意見
Table 8 Principle opinions.
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タビューに参加したのは，スクリプトプログラムの記
述を担当した 3人と，バランス調整作業をしたデザイ

























































































• 多種多様な通信に 1つのTuple Spaceを使用して
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